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LE LANGAGE GRAPHIQUE 
DES SCENES DE COMBATS 


1. Symboles graphiques et idéogrammes 


Les mangakas 

cassent le rythme, 

avec des cases symboles 
— par exemple celles qui 
introduisent le symbole 
du crescendo « < » 

(qui se trouve avoir la 
méme forme que le ku 
de l’alphabet phonétique 
japonais). 


Le mot-clé pour toutes 
les scenes d’action 

est : déformation. 
Quand un personnage 
recoit un coup, il faut 
qu’il ait lair de recevoir 
un coup... sans que 

ce soit obligatoirement 
traité de facon réaliste. 
Les mangas accentuent 
la violence par leur 
traitement graphique... 
sans doute pour mieux 
l’exorciser ! 


Les mangas, héritiers 
des sports de combat, 
ont tout un langage visuel 
pour traiter la violence 
comme un spectacle ! 


2. Les gros plans _Dés que les positions respectives des adversaires sont clairement établies, il faut intégrer 
un gros plan! — un close-up comme on dit au cinéma ou dans le langage de la BD. 


3. Les équivalents graphiques de la vitesse 
Les lignes de mouvement (ici des obliques) deviennent les lignes de force de chaque élément du dessin. Paci 


\ ——/. : . ———— as de tracer 


ie le contour 
du poing 
avec une 
seule ligne 
fermée, 
marquer 
ce contour 
=, de hachures 
~{_ obliques. 


Sy 


Le bras n'est plus qu’esquissé. A partir du coude, il est aspiré par le faisceau 
de lignes directrices, renforcées de lignes croisées a I’impact. 


Fae - 


Le poing 
droit 

a disparu, 
se fondant 
dans 

la force du 
mouvemer 


SS 
Waa : = 
y — 

\ 


‘2 Cie 


Pour traduire une vitesse trop rapide pour I’aeil, le dessinateur n’a méme pas montré le poing 
en mouvement : il suggere ce mouvement par les lignes de force des trajectoires. 


Lart de 
lellipse 
graphique 
au service 
de la force 


La présence de |’adversaire 
est essentiellement suggérée 


j/ > ———— a= 


iA = - “ug 
== a 


4. Les cheveux dans le mouvement De méme que les vétements suivent les mouvements 
du corps, les cheveux volent littéralement sous le choc... 


Volume ajouté en superposant Lignes 4 la plume, paralléles Remplissage en noir classique et lignes 
un degradé de lignes verticales. aux lignes de mouvement. de mouvement tracées en blanc. 


Quelques lignes de contour pour mM 
indiquer le flot de cheveux. par le travail a la plume. 


Pour renforcer encore l’effet, +--+ Les lignes 
; wf ff x de mouvement 


sont inscrites 
dans une 
perspective 
oblique : ainsi, 
_ tout ce qui est 
mobile (cheveux, 
vétements, 
gouttes de sueur 
et de sang, débris 
divers) est aspiré 
dans ce faisceau 
de force, et 
comme retranché 
du reste du cadre. 


Jaillissements de sang Gouttes de sueur et débris sont comme aspirés 9 
par le mouvement. 


L’un des signes qui permet de reconnaitre le héros 
est qu’il fixe toujours |’ennemi dans les yeux. 


5. La tension des regards 


Quand I’ennemi 
est hors cadre 

ou que son visage 
est invisible, 

il se crée une ligne 
de tension 
presque palpable 
qui donne 

de la force 

a l’image. 


Ww 


Le héros fixe l’endroi 
ou était son adversaire 
a la seconde précédente, 
40 et non celui ou le coup 

l'a projeté : effet garanti! 


\ 
\ 


\ \ La force déployée est telle que 
\ \\\ les ennemis sont balayés 
NG. Lelargissement du cadre\\__\\hors du cadre. Il faut donc 
lelargir pour voir leur déroute 
et conserver a la scéne 


toute son intensité. 


7. Seul contre tous : zooms sur les détails 


Sous le choc, la téte bascule en arriére : Détailler chaque 
le dessous du menton est démesurément allonge étape du combat 
pour accentuer cet effet de bascule. mené par le héros 


contre des ennemis 
multiples deviendrait 
vite fastidieux. 

Le plus important 
est de montrer 
effet des coups 

sur l’adversaire, 


en une série 
de zooms. 
Toutes les attitudes révélant une perte 
totale de |’équilibre et des repéres 
spatiaux sont efficaces. 
Plus |’équilibre 
de la construction i a\ 
et les effets Mt A\\ Wen SS 
de perspective r y MARA DN WN 
sont soignés, LMA \\ VaR \\\\\ 
plus l’effet est frappant 
surtout si le personnage 
est minuscule ! 
\ Au lieu de dessiner 
ce pied en vertigineux 
raccourci au premier plan, 
on aurait pu, plus simplement, 
avoir un gros plan de main Le basculement 
-cherchant en vain du poignet et la souplesse 
; . Fala a ce chose, des doigts du personnage 
f ven une contre-plongée indiqu 
Montrer un Corps disloqué par la puissance des coups sur la nuque d’un personnage aten fa ped ae 
portés est plus éloquent que de montrer ces coups... en train de s’écrouler. de I’abandonner. 
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8. Se déplacer au milieu d’une foule d’ennemis 


Le pied doit étre sensiblement 
de méme dimension que le visage 
sur lequel il s’écrase. 


Selon le style de kick-boxing pratiqué, 
la maniére dont la semelle 
apparait peut changer. 


La maniére dont un personnage tombe 
dépend de I’endroit ou il a été touché, 

et sous quel angle. Ce petit aide-mémoire 
pourra étre utile. 


ce ca ca SS SS SS SS SS SSS A OO De es 


Un exemple de la maniére dont on peut rendre | ‘énergie psychique utilisée 
par le personnage. 43 


LS 


9. Les attaques tous azimuts : traduire l’extréme vitesse a) De I’épaule au poing 


on peut dire qu’ut 
auteur de manga: 
dispose de deux 
moyens pour 
dépeindre 
efficacement 
l’extréme vitesse : 


| : YY En simplifiant, 


Tracer un cercle autour 
du personnage. 

1) dissoudre 

4 les formes dans 
les lignes de force 
pour suggérer que 
la vitesse est trop 
élevée pour étre 
percue par I’ceil; 


A l’intérieur et sur le pourtour 
du cercle, dessiner des poings 

— sous des angles divers et sans 
tenir compte de la perspective. 
Et laisser exploser I’énergie ! 


2) en montrer 
seulement 
les résultats. 


y 

4 

Ane) 
1 


=h 


Si plusieurs coups sont assénés 


par le bras, a méme distance, 
l’épaule est le point focal unique. 


S’inspirer 

| des logiciels 
d'images 
animées 
(des plus simples © 
en tout cas) pour 


voir comment 
modifier l'image Le point focal change 
initiale. a chaque coup. 
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Impacts étoilés : 


as 


En dessiner 
autant qu’il y a 
d‘impacts ! 


Commencer par dessiner son 
personnage en position «neutre ». 


En faisant pivoter le haut e Vérifier que la téte ne s’éloigne pas trop du torse. 
du torse et le cou, trouver 


des positions variées. 


La téte peut pivoter latéralement et d’avant en arriére. 


ha 


Sc 
“ Latéralement (direct). 


Latéralement et de haut en bas, 


ff (crochet ou uppercut). 
‘ \ 
SN eee a eee 


En cas de coups 
répétés, choisir un point 
focal unique, 

soit la poitrine, 

soit le milieu du front. 
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da diversite des armes 1. Les exercices de composition graphique 


Toujours spectaculaire, l’effet consistant 

a introduire au premier plan une petite partie 

du corps d’un personnage vaincu peut étre utilisé 
dans différents contextes et quel que soit 

le moyen utilisé pour le mettre hors de combat. 


Be . 


Cété attaquant : sabre en bois... 


\ 


‘4 )4 
4 we 
V4 


SN 


~ 4 q : v 
cS \ iy 


... et méme massue végétale comme cette betterave ! 


16 Arme de jet 


2. Choisir un angle de vue 


Résultat visuel d ‘un Coup juste aprés I’impact. Le manga n’étant 
pas un film, le dessinateur doit savoir choisir le meilleur instantané ! 


He Wf 
| (9 
dl iy 


iq 


Prise en main 


| 
I 
Wh 


f 


Reste 
Pas d’hésitation ; il faut montrer 4 choisir —_y est préférable de montrer 
le moment précis de |’impact. le meilleur «ie moment juste apres», 


instantané! c’est-a-dire le début de l'effet. 


Si le point de départ de action est le geste de I’assaillant, n’importe laquelle 
de ces poses d’adversaires vaincus peut venir ensuite. 


_ Ecchymoses, hématomes et ceil poché 


Les combats laissent des traces qu’il faut savoir rendre graphiquement. 
Ne pas hésiter : les mangas doivent avoir les cicatrices généreuses ! 


tt A 


rn 
| 


so 


i 


@ 
As aaa 


= 


\\ 

if 
\ 

\) 


Fin lacis de lignes tracées 

a la plume pour rendre I’ceil 
tuméfié du pugiliste, que 
l’enflure maintient fermé. 


Cette trame ajoutée 
sur I’aeil signale 
l’éclatement des 
vaisseaux sanguins. 


Joue 
légerement 
enflée. 


“tid Marques de strangulation: Les ecchymoses, appelées «bleus », passent par toutes 
Sérieusement  Mauves puis bleues. les couleurs de I’arc-en-ciel, suggérées par des trames. 
enflée. 


Les entailles faites par une lame 
tranchante (couteau) ont des bords nets. 
Attention : ne jamais les tracer droites, 
car elles doivent 
suivre les courbes 
de la joue 

ou du menton. 


\ 


Lacérations produites par une arme 
moins tranchantes. 


ancienne 
blessure 


18 Les cicatrices ressemblent a des bourrelets : pour Gaze et bandages : toutes 
rendre leur relief, jouer sur I’épaisseur des traits. les variations sont permises. . 


COUPS DONNES, COUPS RECUS : 
LE PIED, LE POING, LA MAIN... 


r il ib 


| 


Pour déterminer l’effet des coups sur un plan graphique, il faut tenir compte 


de I’angle sous lequel ils sont portés et de l’endroit du corps qu’ils atteignent. 


Niveau 
supérieur 
(téte) 


Niveau 
intermédiaire 
(thorax 

et estomac) 


Niveau 
inférieur : 

en dessous 
de la ceinture 


Les points noirs 


indiquent 


approximativement 


les points dits 
vitaux (points 
de grande 
vulnérabilité). 


Angles sous lesquels les poings 
viennent frapper la téte. 


Swing effleurant le menton. Swing s’écrasant sur le menton. Crochet a la machoire. Direct a la tempe. 
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Le coup de poing en plein visage a projeté 


l'adversaire en arriére. 
i 
: b 
? Jv 


a 
( 


Aii\\ WW 
i le \ S33 


YING 
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Niveau intermédiaire (thorax) 


Sous la violence du coup porté en pleine poitrine, LU Sa) 
la colonne vertébrale flechit et la téte est projetée pn yee ie ee eile 
en avant, puis s’incline. qui s’incurve. 


Niveau inférieur (en dessous de la ceinture) 


Classique également, 
le coup de pied au bon 
endroit, décoché 
par la victime, 
agrippée par-derriére 
par un vilain monsieur. 


Ce coup de pied dans le tibia apparait 
dans presque tous les mangas : 
en japonais, on l’appelle mukoozune. 
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- Téte et visage © 


1. Les coups arrivant de face : les yeux valsent ! 


ea 
=\ 
I 
Way 
SS 


ty} LH lf 
me 
eats 


LE; 


— 
= 
~ 
== 


( 
Wf : 
5 Le «coup de boule» (coup de téte en plein visage) est un classique 
Séquelles : E 2 s 
DA quand les deux adversaires sont sensiblement de méme taille. 


va ih 
Up 


Contraste saisissant de la chaussure 
immaculée écrasant un visage (ci-dessous), 
ou bien mise en perspective audacieuse 
et peu orthodoxe (ci-contre) apportent 

leur lot d’inventions visuelles. 


i Lay 
Vif 


[Ey 

mH 

Mie na 
Mi 


Pr 


Coup de paume, 
ou «patte d’ours ». 


Le coup de paume peut aussi 
se faire a deux mains. 


Aprés : type dur a cuire. 
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Crochet ou @ ... faisant . C’est ensuite ® S'iln’y a pas de 
swing, /e poing d’abord pivoter le haut du corps torsion de Ia taille, 
arrive ae face. vs la téte. qui est entrainé. les jambes ne 

; — peuvent résister. .. 


L’impact, signalé par l’enflure, et la téte pivotant sous le cho 
attestent de la puissance et de la vitesse du coup. 


nN 
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77) 
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® ... le personnage 
perd finalement 
l’équilibre et tombe. 
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... seule la téte 
pivote, tandis que 
le torse compense 
ce mouvement 

en s’inclinant 

trés légérement 
de I’autre cote. 


2/ 


3. Les uppercuts L'allongement 

du cou fait partie 
des effets 
graphiques. 


KP 


Le corps se courbe vers I’arriére. 
L’angle de vue laisse le champ libre 
aux interprétations : on peut penser 
que c’est la force de |’uppercut 

qui a littéralement levé le corps... 


! ) ¢ i 
\S 4 i Le 
Pour un effet encore plus spectaculaire, le visage frappé 
est montré en légére contre-plongée. 


a le 


Si la téte est vue 
de profil, on a 
impression que 
uppercut 


de dessous. 


Placer le poing 
le long 

de la ligne 

de la machoire 
suggere mieux 
la puissance 
de I’uppercut. 


Les coups donnés avec 
la paume de la main 
(harite, en japonais). 
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Le harite se pratique différemment selon les techniques de combat adoptees : 
celle-ci est empruntée au sumo. 


Variations sur la maniére de fermer le poing. 


Dans la réalité, les doigts en saillie sont 
interdits en karaté et en kung-fu, 
mais les mangas transgressent les lois ! 
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4. Les coups de pied a la téte 
\ \ } “YY fl ( AA YZ fb Ni existe une 

Yt Lf, GB Z"r-~2 grande variété 
de coups de 
pied au visage. 
Es La technique 

A employée 
dépend 
de /a partie 
= de la téte visée 
(nuque, tempe, 
nez, menton...). 
Les lignes 
de mouvement 
——] s’adaptent 
alors aux 
circonstances. 
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¢ Lignes courbes pour un coup de pied circulaire.. 
¢ Lignes droites pour un coup de pied crochet ou un coup de pied sauté. 


Les lignes de mouvement diagonales se retrouvent en rappel sur le pied. 


En arquant la ligne qui va 
limpression que le coup de pied _| pour ce coup de pied 
est plus précisément ajusté. 
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5, Les coups au visage : vue de face 


6. Les coups au visage : vue de dos 


Les recettes pour apporter une touche de réalisme 


Exemple x< 
a ne pas suivre 


Sila téte, le torse et les jambes 
restent dans le méme axe, 

sans aucune torsion, on aura du mal 
a croire que le personnage 

est en train de se battre. 


Bon exemple O 


La torsion de Ia taille 

et le mouvement en avant 
donnent du punch 

au personnage. 


‘\ 


hanches dans 

= le méme axe : 
torsion 

des Sine ae 


Bassin de face. 


Le punch signifie que le personnage 
met toute sa force, tout son poids, Téte et torse dans 


dans son action. fo née ave: Torse orienté dans une autre direction 


que le bassin : torsion de Ia taille. 


SSS Se eS eS Sa See ees Sa ae See ee ee eee eS eee 


Modélisation 3D 


La poitrine 
fait face 
a l’adversaire. 


Un menton relevé 
donne un air de défi. 


La jambe 
opposée au bras 
qui frappe 
est tournée : 
vers |’extérieur. 


La torsion 
entre le torse 
et le bassin 
est équilibrée 
par l’ouverture 
de la jambe. 


Le poing est tourné 
vers le bas, 

ce qui accentue 

le geste de défi. 


—— 


Regard et bras sont alignés : le personnage 
dégage une certaine concentration. 


Les gifles 


1. Les variations de base 
| 


Donner une gifle ne bouleverse 
pas les lignes d’équilibre du corps : 
pour en saisir le sens, il est nécessaire 
de montrer la main. 


Les méches qui s’échappent de la masse des cheveux 
montrent que la téte a été ébranlée par la gifle. 


Pour vérifier qu’il 
n’y a pas de torsion 
du corps, tracer 
l’'axe médian : 

il doit étre 
rectiligne. 


La torsion de Ia taille donne une impression 
d’aisance, comme si la gifle était chose banale. 
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Avec un personnage au corps raide, la méme scene 
prend une allure plus formaliste. 


Les cheveux qui volent renforcent 
l’éventuel effet de surprise, les gifles 
ayant souvent un caracteére inattendu ; 
c’est pourquoi elles interviennent 
aussi dans les épisodes comiques. 
Une gifle tombant de haut en bas 
(comme I’indiquent les lignes 

de mouvement) peut avoir 

un caractére de persécution 

ou de brimade, avec des connotations 
psychologiques fortes. ; 


lu situer l'impact? 
a ou était la téte avant /a gifle... 


Quand la gifle est brutale, le corps de Ia victime peut etre 
littéralement déplacé (mais il ne changera pas d'orientation). 
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2. Avec la paume de la main 


La main frappe 
en s’abaissant. 


La main frappe 
latéralement. 


C 


Le mouvement de la paume 
induit une légére torsion du poignet. 


La main frappe 
en remontant. 


La trajectoire 
de la main. 


ogee s ope s ‘2 — 
Composition équilibrée par l’opposition des diagonales. 


La sequence de la gifle 


1) Juste avant I’impact : la main se trouve 
a hauteur du visage, dans |’axe du regard 
du lecteur. 


2) L’impact : l'un des yeux s’est fermé sous le choc (parfois 
ce sont les deux yeux, le second se fermant par réflexe). 
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3) Pendant I’impact, 
la joue est écrasée. 
Les épaules doivent 
rester basses. 
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3. Avec le dos de la main 


Ce cadrage sur le haut de la téte accentue |’agressivité du coup : 
on ne voit plus que le geste de la main. 


La main baguée est montrée 
intentionnellement avant 

la gifle pour donner plus 
d'intensité a la scéne : 

la victime va avoir trés mal ! 


Un tempérament dominateur 
et agressif va généralement 
de pair avec un corps raide. 


4. Les gifles en aller-retour 


Le mouvement part du poignet. 


Ne pas hésiter a se servir des onomatopées : 
les gifles sont sonores ! 


Conséquences 
des gifles 


Mode sérieux. 
Le filet de sang 
au coin de la bouche fait peser 
une atmosphere sinistre et menacante. 41 


La poitrine et le haut du torse | 


Ala différence de |’estomac et de I’'abdomen, 
la poitrine est protégée par la cage thoracique, 
le corps subit donc moins de déformations. 


Si la poussée est suffisante; le corps entier Noter la maniére dont les lignes de mouvement se fondent 
peut étre déplacé. avec l’ombre portée. 


Préparation du «coup de sabre » 
du karaté. 


~ <F 
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Me 
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Le coup de pied ~ 


\ 


| a la poitrine 
est une solution 
; A eh radicale ge 
Noter le contraste entre la petite taille du pied - pour éloigner ee 
et la puissance des pectoraux. ZA un adversaire. - 
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—Le kung-fu fait voler eo 
a 


=les corps, dans un décor 
qui se réduit a des lignes 
pour marquer le mouvement. 
a 


= eh 
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Seul élément de texture, les lignes horizontales : selon 
leur densité, elles deviennent cheveux, tissu du pantalon, 
ombres sous les bras ou lignes directrices du fond. 
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Frapper le plexus solaire 


Le plexus solaire correspond 


A a la pointe supérieure de Il’estomac, 
dont la partie inférieure repose 
l dans I’abdomen. 


Tout est congu pour 
que le regard soit attiré 
sur le poing qui 

s’enfonce dans la chair. 


Réaction caractéristique a un coup 
dans le plexus solaire : 

— blocage temporaire 

de la respiration, la bouche 
s’ouvre pour chercher de lair; 

— le dos s’arrondit. 


La vue en légére plongée 
renforce I’impression 

de vulnérabilité du personnage 
frappé, qui semble se soumettre 
(en s’inclinant). 


Le coup de genou 
remplace le coup 


de poing. 
% 
Va 
/ 
| 
| | \ 
44 ooh Trés souvent I’impact n’est suggéré que 


par la convergence des lignes de mouvement. 


Quelle que soit l’arme 

utilisée, poing, baton, - 

coup de pied, le corps 
aura tendance 
a se replier 
vers l’avant. 
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Réponse réflexe au coup dans I’estomac : 
les bras s’écartent et se tendent vers l’avant. 


La position ci-dessous 
est correcte, mais les jambes 
sont un peu courtes ! 


Comme le buste s’incline vers l’avant et que l’angle de vue 
est en légére plongée, le poing est masqué par I’arcade des cotes. 


\s; 
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Le poing 
est plus bas 
que le plexus. 


Sur le premier 
croquis, mieux 
vaut tracer 

la partie 

de la main qui 
ne se voit pas 
pour bien 
positionner 

le poignet. 


— 


La rotation de Ia taille du personnage —~.. i 
qui décoche le coup de pied circulaire ; 
| arriére détermine 
| /a profondeur de champ. 


Lignes directrices 
et lignes 

de mouvement 
servent aussi 

a donner 

de la profondeur 
au cadre. 


Ss 


Paralléles type 2 


Lignes convergentes 
(le point de fuite 
est hors du cadre). 


- Frapper un ennemi courbé en avan 


Les deux mains réunies en un seul poing 
frappent vers le bas : leurs contours 


sont estompés par les hachures des lignes 
de direction. 


ll Vi ZZ 
Ces mémes lignes réunissent, en deux points 


de la courbe de mouvement, le poing et la téte 
qui va étre frappée. 
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Les différentes positions du bras et de la m 


ain qui vont frapper vers le bas. 


Vues en raccourci, les jambes n’ont pas 
besoin d’étre dessinées en détail. 


La force explosive - 


Pour les scénes spectaculaires, 
le dessinateur peut s’inspirer 
d’attitudes de catcheurs 

ou de lutteurs. 


On remarque les ombres sur le visage 
du personnage qui tombe 4a la renverse. 
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La ligne de mouvement 

accompagne le déplacement 
du coude au-dessus du personnage 
| qui heurte durement le sol. 


Lirréalisme délibéré de la perspective et les angles de vue rz 
quasi psychédéliques permettent d’échapper a la violence triviale. 


ne) 


L’impact est latéral, juste a la base du cou. 


: 
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Flever un peu I’épaule du cété 
ou la main frappe. 
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Positions de la main 
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Observer 
la position 
du pouce 
replié sur 
la paume. 


— 
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Dessiner une courbe 
de mouvement semblable 
a celle qui accompagnerait 
une épée. 


La main ne doit pas étre 
trop estompée parles ~ 
lignes de trajectoire, 
pour mettre en valeur 
effet «guillotine » 

du coup qui a tranché 
le col de la bouteille. 


, 
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Etudier ce type de raccourci dans un manuel de perspective. 


Classique coup de coude en arriére 
dans le plexus solaire, s’accompagnant 
d’une légére rotation de Ia taille. 


la) 
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| SS) Quand le coude frappe de haut Bras et avant-bras 
| TS] 0n bas, le corps entier forment un angle droit 
; doit participer au mouvement, ou aigu dont le coude 
\ FF ce qu’indiquent les lignes de force est le sommet. 
\ SYR C Y du fond. ji / 
Kw: gf 


Les fleches 
indiquent 

la direction 
dans laquelle 
s’effectue 

le mouvement. 


des lignes de force 
est décalé sur la droite : 


le personnage 
ys = \ a esquivé le coup 
Un attaquant habile et experimente ] aniinchoant lates 
garde les yeux fixes sur sa cible a vers la gauche. 


méme lorsqu’il sait qu’il l’a manquée ! 


WHIIFFF ! 
Un attaquant inexpérimenté regarde 
au contraire le point d’impact réel, 
4 cété de la cible visée. 


Plus le mouvement d’esquisse est discret, 
plus il contraste avec I'inutilité de la violence brutale, 
mettant en valeur la désinvolture nonchalante du héros. 


Il y a deux fagons de bloquer un coup de poing : 
l’intercepter ou l’esquiver. 

Mais cela ne doit en rien changer la maniére 

de dessiner l’avant-bras et le poing en question! 


Parer en levant 
Vavant-bras. 


Bloquer et détourner. 


aisser sa garde. 


Stopper en levant le coude sur le cété. 


Exemples 
de parade 
et d’esquive. 


Plonger pour attraper la jambe 
de l’adversaire. 


Le dessin peut aussi laisser place 
a un bref suspense : on peut croire 
qu’il a été touche. 


Parfois, celui qui est attaqué fait mieux 
qu’esquiver. 


Sauf exception, 

le dessinateur doit 
toujours procéder 

de Ia facon suivante : 
1. Décider d’abord 
de la position ‘ 
du personnage a : 
qui attaque. | esesmpES Ee 


2. Dessiner ensuite 
un personnage 

qui esquive 

cette attaque. 


EX 
Il est inutile que les corps des deux 
adversaires soient montrés en entier. 


Esquive vers la gauche. 


Saut d’esquive. 


! | ili il 


\ 
Toutes les sblutions 
conviennent, du moment 
qu’elles mettent la victime 
hors de la trajectoire 
du coup. 


FLING! 
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FEE Tg GRRE TES 


Pour tracer une belle ellipse a main levée, 
il faut beaucoup de virtuosité et d’expérience. 
Heureusement, il existe des outils appropriés. 


2. Marqueur a pointe fine (0,3 mm environ). 


ZA 


3. Pistolet a dessin. 4. Gabarit pour les arcs de cercle. 5. Pointe de 0,1 mm 
pour les lignes ultrafines. 


Des associations Trousse a outils type 
de bandes 


dessinées 


proposent 
des trousses — 
completes. aS 
oy 
oo) 
—— 
a 
eS 


Assortiment de marqueurs Gabarit pour 
a pointes fines (0,3-0,5mm) qe alee me 
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Assortiment 
de pistolets 
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Contours au crayon Encrage Trajectoire de la main 


Ellipse a 25° 


AN Avec un peu d’entrainement, 
ie) tracer un réseau serré de courbes 
} 


Deux conseils 

utiles : 

¢ choisir la bonne 
taille de pointe ; 

e fixer une piéce 
de monnaie 
sous la régle 
ou le gabarit 
pour éviter 
les bavures 
d’encre. 


BS paralléles bien réguliéres 
devient un jeu d’enfant! 


Le dos qui s’affaisse est le signe le plus 
flagrant de I’épuisement et du renoncement. 


Un menton 

qui tombe en 
avant indique 
le relachement 
des muscles 
du cou, premie 
signe de 
harassement. 


Lorientation des oreilles montre que 
le personnage fixe encore son adversaire, 
ce qui signifie qu’il n’a pas totalement renoncé. 


le masque des vaincues. 
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Sueur, poussiére et larmes composent 


\y 
a nm 


/ " 
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Tout dans la position du personnage indique qu’il est hors 
d’haleine et a bout de forces. 


PROJECTIONS, CHUTES 


ET CORPS A CORPS 


1. A partir du bras 


lair d’avoir été projeté. 

|| | Mais on peut négliger 
| ce détail, si l’on veut 
rester plus fidéle 

a l’esprit manga. 


Pour étre tout a fait 
réaliste, il faut arrondir 
A\ le dos pour que 
l'adversaire ait vraiment 
| 


2. Quelques astuces pour simplifier le dessin 


Alterner les scénes ou le héros projette ses adversaires 
et celles ou lui-méme est projeté au sol. 

r | 

iv 


p 
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Soigner davantage les détails lorsque 
c’est le héros qui est projeté. 


Mettre en évidence les détails montrant 
qui fait quoi et a qui. 


et voila de qui 
arrive... 


Les mangas se passent de longues explications. 
Si l’action, son origine et ses effets sont clairs, 
le lecteur n’en demande pas plus. 
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3. Vaikido en action 


Le dessinateur a saisi l’instant 

ou l’adversaire entame le mouvement 
tournant qui le lance dans les airs... 
Trés impressionnant! 


Le secret de cette belle composition, 
dynamique et spectaculaire : 

les lignes de force circulaires 

et le compas formé par les jambes 
du personnage projeté en lair, 


Dessiner un personnage au sol, la téte 
prés des genoux, suggére qu’il a été vaincu. 
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4. Les chutes la téte en bas 
\ 


eee, 
( 


Quelques exemples, 
riches de possibilités 
pour les graphistes. 


y 
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Le personnage qui tombe peut étre 
uniquement esquissé a grands traits. 


e Les lignes de force verticales 
sont associées aux chutes. 

e Les lignes de force horizontales 
ou circulaires sont associées 
au moment précis ou le corps 
va étre lancé. 


Tracer les lignes du sol 

en diagonale et choisir 

un angle de vue en légére 
~ contre-plongée donne 
de la profondeur 
et de I’intensité a la scéne. 
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5. Autres exemples de trajectoire du corps 


Agrippé par le col 
et projeté. 


Spectaculaire vol plané. 


Projeté a travers une fenétre ou une cloison (ci-contre). 


La scéne de droite deviendra plus 

claire et n’en prendra que 
plus de force si on l’accompagne 
des deux images : 


«avant » Ss 


ippé par le col) 


Vv 


... et «apres» 
rrissage brutal sur le sol). 


, 

On peut enchainer \\ 
sur une deuxiéme image 

de la réception au sol vue 


sous un autre angle. 
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1. Les exemples masculins 


L’arrivée contre l’obstacle 
est plus spectaculaire si le personnage 
a les jambes écartées. 


Si les jambes sont a peine fléchies, on a l’impression 
que le personnage est tombé d’une grande hauteur, 
ou que c’est un poids léger. 


2. Les exemples 
féminins 


Avant de montrer 

la collision, toujours 

se demander d’ou 
provient le personnage. 


Les jambes a moitié fléchies sont le signe La téte ballottant en arriére L i relé 8 
moitié fléc La t € personnage qui relév 
72 d'une perte d’énergie vitale. indique un personnage épuisé. n'est pas poke a bout ieee 


Les cheveux volent dans le sens inverse du déplacement du personnage. 


1. Agripper par le col 


Les plis se forment a partir 
de I’endroit agrippé. 


Si chaque doigt 
s’accroche au tissu, 
les plis se forment 


au niveau des jointures. 


2. Agripper Une main a Hed la méme 
F taille qu’un visage. Ce genre 
lo visage de prise n’est guére possible que 
pour un personnage de taille 
nettement supérieure. C’est aussi 
y le signe d’une sauvage brutalité, 
) heureusement rare. 


a: ae 


Dans un visage ainsi brutalement saisi, les yeux 
expriment les sentiments ressentis : parfois 
la surprise au moment ou la main s’abat... 


-.. Mais le plus souvent la douleur et la peur. 
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3. Prendre a la gorge 


i i La clé au poignet peut étre utilisée pour immobiliser 
ashe BA UL complétement un adversaire. 


La main agrippe 
le poignet. 


YU 


La main tord 
le poignet. 


Pression sur I’épaule. 


Une fois l’épaule 
bloquée en bas 

et le bras tordu vers 

le haut, l’adversaire 

ne peut plus bouger 
sans risquer 

de se déboiter le coude 
ou I’épaule. 


‘Agripper de cette fagon le poignet de son adversaire révéle un lutteur rompu a toutes les techniques : 
ce n’est pas a la portée des simples amateurs. 


En cas de prise dans le dos, 
tordre les bras vers le haut. 
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Une autre clé classique : le bras ramené dans 
le dos et tordu vers le haut. 


MH 
| 


Le menton 
se léve. 


Plus l’adversaire se 
penche en arriére, plus 
la prise est douloureuse. 


Prise avec la main 
gauche. 


Prise a deux mains. 


= Les mains immobilisées dans le dos 
Sesscscecsecssseaseesssensceccecnsessesnnecseess Peerassansscnsenneenecsna! sont une image universelle de I’impuissance. 


La prise doit étre dessinée le plus 
pres possible des épaules. 


MI | 


Poings serrés 

pour donner plus 
de fermeté 
a la prise. 


Le buste de I’un et le dos 
de I’autre sont en contact 
6troit. 


81 


Bras sous les aisselles de I’adversaire et mains croisées sur sa nuque. 


Mouvements possibles des bras. 


oat 
wy G W1\ j 
(i | 
Gros plan sur la main pour suggérer les efforts CB: p 
Wilts, 


faits pour se libérer. FZ 


AN 


Si la prise n’est pas assez fermement assurée au niveau 
des omoplates et du haut du dos, le bas du corps pourra 
bouger. 


} EES 


Le mouvement Si le prisoni 


de torsion se débat, le 
de la cuisse \ de celui qui 
exprime le maintient 
les efforts é aura tendan 
pour se dégager. a se courbe 
en arriére 


et a se raid 
( \\ sur ses jam 
G ) \ 


——) 


o XN 
ee 
L’idée de résistance 
est suggérée par les axes 


divergents du haut 
et du bas du corps. 


1. Les méthodes pour se libérer 


ee 


q | Coup de talon 
dans le tibia. 


/ 


Cad 


es Sy 
= \ f eS 
\ 
Coup de téte or \ 
surlenez. > eo ) 


o—~._} Ecrasement 
du pied. 


Classique 
coup de pied 
arriére dans 


| | l’entrejambe. 


Un talon aiguille peut transpercer 
une chaussure et méme un pied, 
mais les mangas n’en exigent 
pas autant... 


2. Autres immobilisations par-derriére 


Les bras et le cou sont les parties 
du corps les plus vulnérables aux prises. 


La différence de taille change 
beaucoup la maniére d’opérer. 
Les poignets des femmes peuvent 
84 — étre agrippés d’une seule main. 


La prise se fait plutot Sa = ies 


sur l'avant-bras 
que sur le bras. 


Comment ceinturer solidement l’adversaire ? 


Tout est dans l’accroche h 
des mains. { i See 
oa : > 
ke Sou \ 3 
Se “aD 


Quand I’adversaire 
est nettement plus 
petit, cou et bras 
peuvent étre 
agrippés 
simultanément. 
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Le graphiste ne s’attache pas au réalisme, mais recherche 
au contraire a créer une atmosphére héroico-fantastique, 

ou les contraintes spatio-temporelles telles que la gravitation 
n’existeraient pas. 


' Les superhéros doivent se mouvoir 
dans un univers ou subsistent les lois << 


de la perspective (premier plan grossi 
par rapport a l’arriére-plan), 
faute de quoi I’action 
est peu convaincante. 


=> 


La clé du cou est une 
prise que tente d’instinct 
tout participant impliqué 

dans une «bagarre». 

On la voit extrémement 
souvent dans les mangas 
ayant pour personnages 
des adolescents 

et des collégiens. 


C’est la différence de taille qui détermine 
le degré d’inclinaison du corps. 


Le bras n’enserre que le cou, 
laissant voir le visage en entier. 


La pression s’exerce aussi sur le bas de la joue. 


Pression sur la joue avec Ja main. Blocage au niveau du front. Torsion du cou. 


Pour s’amuser ou sérieusement ? 
Le lecteur reconnait b. Quand la bagarre 


une bagarre sérieuse est factice, les muscles 
aux détails suivants : la ligne du dos sont moins 
d’épaules de I’assaillant contractés. La ligne 
est oblique, l’épaule des épaules 


la plus basse étant 
celle qui serre 
le cou ; 
ses jambes 
sont 

tendues. 


est presque droite. 
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La main qui n’enserre 
pas le cou appuie 

sur le haut du crane 
pour verrouiller la clé. 


La prise dite « étranglement » 
suppose que le bras passe 
sous le menton. 


Variante avec une 
main derriére la téte. 
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Figurer sur le 
croquis les parties 
non apparentes 
pour assurer 

un bon équilibre 
au dessin final. 
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Un poing qui n’est pas 

complétement fermé 

donne visuellement poe. eo, 
Vimpression d’une 7 ‘\ 
bagarre moins sérieuse. 


Un poing serré- 
est plus agressif. La pression sur le cou 
s’effectue avec cette partie 
| de Il’avant-bras. 
Attr ibuer une taille Le bras ne passe pas sous Lors d’une 
différente le menton. bagarre 
aux adversaires 


entre 
camarades, 
les corps 
seront 
légérement 
penchés 

en avant. 


donne un effet 
plus naturel. 


Des corps 
penchés 

en arriére 
révelent 

des intentions 
sinon 
meurtriéres, 
du moins 
maléfiques. 
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Comme les petites Anglaises, les collégiennes japonaises 
portent presque toutes I’uniforme : pour elles, pas de blazer 
a écusson, mais un costume marin 


comme en portaient nos arriére-grands-parents. LESS 
F we . s Ny, : \ 
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La jupe 

plissée 

virevoltante ee 
apporte une note <) . ¥Nw ))) 
de grace 

dans les bagarres 

et les crépages 

de chignon. ; 
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Il suffit de modifier les lignes de mouv 
fi | ement pour qu’un 
de pied de face devienne un coup de pied eRe oa 
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Des bras éloignés du corps 
donnent une impression de grace ; 
des bras rapprochés du corps 
donnent une impression de force. 


ee eet 
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Avec un coup 
de pied de face 
la jupe s’ouvre 
en corolle. 


Avec un coup 
de pied de cété, 
la jupe s’ouvre 

depuis la cuisse. 
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Méme si la position est approximativement la méme, quelques 
détails peuvent changer I’atmosphére du tout au tout : 


e jambe d’appui tendue ou fléchie ; 
e bras en corbeille ou bras plié ; 
¢ cheveux plus ou moins souples et flottants. 


Les mouvements de la jupe révélent le moment 
précis ou le pied atteint sa cible. 
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S’aider d’un mannequin de dessinateur pour étudier avec soin les 
de chutes qui donnent une impression de membres désarticulés, 
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postures 


Pour éviter de donner I’impression 
d’avoir affaire a des catcheuses, 
diminuer au maximum la largeur 

des épaules et la taille 
des pieds et des mains. 


Deux adversaires de méme taille doivent aussi avoir la méme carrure 
(et la méme grosseur de bras et de jambes) pour éviter les contrastes... disgracieux. 
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Les vétements En régle générale, 
lacérés c’est le spectacle 
des héros eee | 
ae, qui prevaut, tant 
pat pour les écorchures 
doivent que pour les 
plutét vétements déchirés 
ressembler ou pour les yeux 
aces au beurre noir. 
costumes 
de théatre. 


Il est trés 
chic d’en 
laisser 
une partie 
intacte. 
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MAITRES 


LA SUBLIMATION 


SIX LECONS DES 
DU MANGA 
PAR LE GRAPHISME 


os. 
Set 


Le formidable coup de pied asséné 
par le héros ferait se disloquer 
n’importe quel ennemi humain. 
Mais les membres brisés seraient 
finalement moins impressionnants 
que cette discréte fissure 

qui fait éclater la carapace 

du cyclope androide. 


A exception des ombres qui 
renforcent les contours, le noir 

est réservé aux ennemis du héros, 
comme une sorte d’uniforme sinistre. 


La dynamique interne est telle 

que le poing serré apparait 

comme la source d’énergie 

qui donne naissance au mouvement. 
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| par Kazuaki Morita 
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La puissance vitale d’un personnage « positif > frappe davantage 
par des détails qui attestent la parfaite maitrise de soi que par la force 
des coups portés... 


La puissance peut aussi se dégager par contraste, du fait des pouvoirs de I'adversaire. 
Et plus ses pouvoirs dépassent l’entendement, plus ils sont « étrangers » 

a toute humanité, plus le héros qui les a vaincus en retire de gloire et de mérite. 
Cette humanité est exprimée en premier lieu par les deux enfants épouvantés 

qui s’abritent derriére la solide carrure du héros. Ses attitudes tras familiéres 

(la main qui retient le chapeau sur la téte, l’écharpe enroulée autour du cou) 

ne rendent que plus saisissantes la détermination et la force de la frappe. 


"Droit au but 


par Miyoko Satomi 
\\ AK \\ 
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Les lignes de mouvement obliques suggérent 
la vitesse et le déplacement de I’air. 

Elles servent aussi a marquer les contours 
de la jambe et du pied. 


Par-dela les gestes appris dans les manuels, une sorte de grace 
et de puissance sauvage se dégage de cette scéne. 


ll y a dans cette scéne un caractére expressionniste tout a fait insolite, 
lié aux drapés des vétements et a la maniére délibérément irréaliste 
dont sont traitées les mains. Si on veut aller plus loin, on peut méme 


Le méme procédé graphique est repris, 


y [ p trouver dans la composition — fondée sur des diagonales, mais s’apparentant 
mais hig Hla eh he ade frandé dynamiquement a la pyramide — une sorte d’élan baroque... Le héros 

cae auuatre piitea cena teas mores et son adversaire — dont on ne voit pas le visage — ne sont pas tellement 
étrange de l’ensemble. differents : on pourrait presque croire a une vue dans un miroir. 


Les coups donnés le sont a la fois en force et en souplesse, 
selon les préceptes du Shorinji Kempo. 


Le graphisme est dominé par les lignes de mouvement (lignes 
d’énergie, pourrait-on dire) qui traversent le dessin en diagonale. 
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Venez-y ! 


par Takashi Nakagawa 


On remarque |I’extréme raffinement 
du travail des ombres : ombre portée 
par l’épée sur I’épaule, ou sabre 

du personnage de droite, qui coupe 
l’héroine a la taille. 


On note encore le soin avec lequel a été dessiné 
lappui sur la pointe du pied gauche, 

avec la sandale qui se décolle trés légérement 
du talon a l’arriére. Cette précision tend 

a renforcer la stabilité de la construction. 


Un savant contraste entre la délicate et vibrante féminité 
de I’héroine et les silhouettes faunesques de ses adversaires, 
qui la cernent de leurs ombres sans visage. 


Une aussi remarquable composition n’est possible que quand un artiste 

a Clairement en téte ce qu’il veut obtenir. La premiére étape consiste 

a placer le tourbillon de lumiére, d’ou ’héroine surgit comme d’un tunnel 
(ou comme si les spires de ce tourbillon étaient des marches qu’elle 

Dans la pose et dans le mouvement gravissait pour déboucher dans |’éclatante lumiére du premier plan). 
harmonieux des bras, quelque chose Bien que trés stylisées, les ombres des adversaires n’en sont pas moins 
rappelle les statues hindoues. magistralement dessinées (voir par exemple la jambe de celui de gauche). 
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ae “par Kimiko Morimoto 


Par contraste avec la poignée if 
de cheveux tirée, les autres méches i 
se répandent dans tous les sens. 

Les cheveux courts de |’autre 
adolescente, tout ébouriffés, 
témoignent de l’ardeur de la bataille. 


Intégrer des contrastes 4 un dessin bien construit et lui donner 
du dynamisme! 


Si l’on observe la jupe de la fille qui a momentanément le dessus, 

on remarque qu’elle est assise sur un pan tout froissé, tandis que le reste 

du tissu s’évase en corolle autour d’elle. Ce détail vestimentaire 

suffit a apporter de la vie au dessin — en «situant» notamment l’instant, 

ou le déroulement de la bagarre a tourné et ow l’une a pris le dessus. 

Lauteur a volontairement utilisé peu de nuances dans cette scéne dessinée 
d’un trait a la fois léger et sdr. Pour mieux concentrer attention, il a placé 

ses ombres uniquement sur les personnages, laissant le fond blanc. 

Seule exception, les deux coins du haut a droite et du bas a gauche, ou il a utilisé 
la technique du tampon pour créer une texture pouvant évoquer I’asphalte. 


Les jambes sont minces, mais néanmoins 
musclées, ce que le dessinateur a souligné 
d’une ombre vigoureuse sous la cuisse, 
moulée en haut par la jupe repliée. 
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par Takehiko Matsumoto 


Le poing dégage énergie et lumiére. 
Mais les interprétations varient : 
pour les uns, cette lumiére toujours 
représentée par la couleur blanche 
est captée; pour les autres, 

elle est émise. 


La rigidité du vétement 
de cuir est soulignée 
par les traits épais et épurés 
(clairs, dans le langage 

de la BD). 


La cohésion et la force du dessin naissent de opposition 
symétrique, d’une diagonale a l’autre, des armes redoutables 
portées par les deux combattants : monstrueuses griffes, d’une part, 
poings de métal aux arétes agressives, d’autre part. 


Les positions respectives des deux ennemis, campés sur la diagonale 

de la page, attirent l’attention sur le centre de Pimage, ou la griffe et le poing 
s’affrontent directement. Blessé a la poitrine, le personnage de droite se replie 
sur lui-méme et concentre toute son énergie pour la riposte. C’est cet instant 
rare qu’a Saisi le dessinateur : la fraction de seconde oii les muscles bandés 
a ’extréme sont sur le point de laisser jaillir le coup. 
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Dans le croquis préliminaire, le dessinateur 
avait déja su rendre avec force le poids des corps 
et la masse des muscles. 


iy 
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i 
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Les corps qui s’affrontent sont soumis a la gravitation. Il faut sans cesse 
Dernier stade lutter contre la pesanteur des muscles et essayer de garder léquilibre 
avant la finalisation. tout en faisant perdre pied a l’adversaire. 


La recette la plus classique pour donner de l’intensité dramatique a un dessin consiste 
a forcer sur les ombres (mais sans nuire a la lisibilité). Des rangées de hachures courtes 
et denses ont été employées pour rendre les muscles luisants de sueur ou les cheveux. 
Mais la prouesse la plus étonnante du dessinateur concerne le lutteur masqué. 

On ne voit en effet que son visage, ses bras et une partie de ses jambes, 

et pourtant son corps semble présent, solidement ancré au sol en position assise : 

pour qu’une telle réussite soit possible, il ne faut pas se tromper d’un millimétre 

dans |’angle que forment les membres avec le Corps au niveau des articulations! 
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illustration de Kunichika Harada 
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Note de l’éditeur 


Vous pouvez acheter les trames LETRASET dans les magasins spécialisés. 

Si vous avez des difficultés pour trouver des trames adhésives, consultez par exemple 
les sites : 

- www.letraset.com/uk/info/products/letraset-catalogue.asp (en anglais) 

- www.deleter.com/france-site/fournitures/tone.html (en frangais) 

- www.oz-international.com, importateur en France qui vous donnera la liste de 
revendeurs en France auprés de OZ International, Tél. :01 45 16 78 18 


Pour mieux maitriser la pose de ces trames transfert adhésives, consultez dans la méme 
collection 

- le dessin de Manga 5 : Trames et traits pour créer un univers 

- le dessin de Manga 10 : Ombres et lumiéres, travail des trames 

- le dessin de Manga 12 : Des traits percutants 


auteur 
Hikaru Hayashi 


Né a Tokyo. 
Dipl6mé de la Tokyo Metropolitan University, section Esthétique. 


1987 Lauréat d’un important concours : Business Jump competition 

(Shueisha Inc.). Travaille comme assistant de Hajime Furukawa. 
1989 __Eléve de Noriyoshi Inoue a la Weekly Young Jump (Shueisha Inc.). 
1992 Fait ses débuts comme auteur avec un album historique, 

Aja Kong Story, édité par le Bears Club (Shueisha Inc.). 
1997 Fonde Go Office, société se consacrant a |’édition de mangas. 
1998 auteur a publié depuis de nombreux ouvrages sur les mangas, notamment aux 

éditions Eyrolles : 

Le Dessin de Manga — Personnages féminins ; 

Le Dessin de Manga — Personnages masculins ; 

Le Dessin de Manga — Scénes de combats ; 

Le Dessin de Manga — Bishoujo, nanas et autres lolitas ; 

Le Dessin de Manga — Couples . 
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